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RESUMO

Este artigo relata o desenvolvimento e a descricdo de um aplicativo para dispositivos moveis
criado para ajudar os professores de matematica na preparacao dos seus alunos para a pro-
va da primeira fase da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP).
Inicialmente, apresenta alguns dos impactos oriundos do avancgo tecnolégico no ambiente
escolar, destacando o que se espera de alunos e professores — principais atores do processo
de ensino e aprendizagem — no novo cenario educacional. O aplicativo surgiu da necessidade
de fazer com que estudantes, especialmente os de escolas publicas, tivessem mais contato
com o estilo dos problemas adotados nas provas da OBMEP. O esfor¢o dedicado ao de-
senvolvimento resultou no Aplicativo Clube de Matematica, uma ferramenta que permite ao
professor, facilmente e de acordo com seus objetivos, criar e compartilhar com seus alunos,
por meio do proprio aplicativo, atividades contendo questdes de provas anteriores da OBMEP.

Palavras-chave: Ensino de Matemética, Tecnologias Digitais da Informacé&o e Comunicacéo,
Tecnologias Educacionais, OBMEP.



B INTRODUGCAO

A Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) € um projeto
iniciado em 2005, realizado pelo Instituto de Matematica Pura e Aplicada (IMPA), com o apoio
da Sociedade Brasileira de Mateméatica (SBM), e promovida com recursos do Ministério da
Educacéo (MEC) e do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagbes (MCTI) que, de acordo
com o site oficial, entre seus objetivos principais estéo:

- Estimular e promover o estudo da Matemética;

- Contribuir para a melhoria da qualidade da educacgao basica, possibilitando
que um maior numero de alunos brasileiros possa ter acesso a material dida-
tico de qualidade;

[...]
- Promover a inclusédo social por meio da difuséo do conhecimento. (INSTITU-
TO DE MATEMATICA PURA E APLICADA, [2016])

Coerente com seus objetivos, a OBMEP se apresenta como um projeto que desde a
sua primeira edicao segue revelando varios talentos espalhados por todos os estados bra-
sileiros, estimulando o estudo da matematica e contribuindo para a melhoria da qualidade
da educacéao basica. O segundo item acima vem junto com as iniciativas de disponibilizacéo
de material te6rico/didatico por meio, por exemplo, do Programa OBMEP na escola’; do
Portal da OBMEP?; do Projeto Clubes de Matematica da OBMEP?3; dos Polos Olimpicos de
Treinamento Intensivo (POTI)* e do Banco de Questdes®. Este ultimo, traz para alunos e
professores, em cada edi¢ao, a proposta de um livro com problemas de matematica, geral-
mente ordenados em grau crescente de dificuldades.

Mesmo com o potencial da OBMEP para alavancar o aprendizado da matematica e abrir
oportunidades para que talentos muitas vezes escondidos possam construir uma carreira a
partir dessa ciéncia, o fato € que em grande parte das escolas publicas do pais a olimpiada
€ tratada apenas como mais uma prova. Geralmente, ndo ha por parte da escola ou dos
seus professores de matematica nenhum tipo de orientacéo destinada aos alunos com o
intuito de que alcancem um desempenho melhor, nem de ac¢éo para divulgar a importéncia
gue essa avaliagcdo pode assumir na construcéo do futuro dos estudantes.

Paralelamente a isso, em uma sociedade cercada por tecnologias digitais e dispositi-
vos moveis repletos de funcionalidades, ndo da para ignorar a presenca de tais tecnologias

1 http://www.obmep.org.br/na-escola.htm
2 https://portaldacbmep.impa.br/

3 http://clubes.obmep.org.br/blog/

4 https://poti.impa.br

5 http://www.obmep.org.br/banco.htm



nas relacoes de ensino e aprendizagem. N&o sao mais raros 0s casos em que alunos sao
surpreendidos manipulando seus smartphones durante as aulas. Talvez, a melhor forma
para os professores lidarem com essa situacao seja inserindo esses dispositivos como fer-
ramentas pedagogicas no seu planejamento.

Com o desejo de aumentar o contato dos alunos com problemas da primeira fase da
OBMEP, surgiu a ideia de desenvolver uma ferramenta que pudesse ser acessada sem
grandes restricdes e que permitisse conectar professores e alunos a um banco de dados com
problemas dessa natureza. A ferramenta pensada como ideal para atingir tais objetivos foi
um aplicativo para dispositivos moveis, especialmente smartphones e tablets, considerando
a presenca cada vez maior desses dispositivos no interior do espacgo escolar e 0 dominio
gue uma parcela consideravel dos alunos (e professores) possui de suas funcionalidades.
Como resultado foi criado o Clube de Matematica, um aplicativo desenvolvido para dispo-
sitivos com o Sistema Android® que esté disponivel para os usuarios na Google Play — loja
oficial de aplicativos para o sistema — a partir do endereco <https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.sslourenco.clubedematematica>.

B AS NOVAS TECNOLOGIAS E A EDUCACAO

Decerto que, decorrente do desenvolvimento tecnolégico que se obteve nas ultimas
décadas, as pessoas estdo mais conectadas, principalmente por conta da evolug¢ao e po-
pularizacao dos dispositivos digitais incluidos na rotina das pessoas, com alguns setores da
sociedade, de certa forma, cobrando o dominio dessas tecnologias. Nesse sentido, com o
impacto das transformagdes causadas pelo avanco tecnoldgico, a escola passa pelo ques-
tionamento de saber “como aliar ao seu trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na
escrita, novas formas de comunicar e conhecer” (AZEVEDO; PUGGIAN; MARTINS, 2016,
p. 270), e pelo desafio de melhorar a forma de produgao do conhecimento, concorrendo
com outros meios de acesso a este (CAMARGO; DAROS, 2018). Em contrapartida, no
gue consiste ao uso de smartphones e tablets, ainda se tem como verdade que “apesar do
consideravel, e em muitos casos bem estabelecido, potencial de aumentar a aprendizagem,
os dispositivos méveis costumam ser banidos de escolas e outras instituicdes de ensino”, e
gue a medida que esses dispositivos ficam mais acessiveis, e os aplicativos disponibilizam
maiores e melhores recursos, espera-se que as instituicées de ensino consigam aproveita-los
para expansao do acesso das pessoas a educacao de qualidade (UNESCO, 2014, p. 14).

6 De acordo com o site oficial <https://source.android.com>, o Android & um sistema operacional de cédigo aberto para dispositivos
moveis e um projeto de cddigo aberto correspondente liderado pela Google.



Diante dessa crescente expectativa vem também a preocupacéo dos professores em
propor uma pratica pedagogica capaz de, sem abandonar outras tecnologias e métodos
consagrados no ensino, proporcionar aprendizagem solida, com potencializagao de resul-
tados, seja pela maior compreensdo do que se ensina e pelo acréscimo de exploracéo de
informacdes, seja pela velocidade do aprendizado que se obtém ao aplica-la (BORBA, SILVA,
GADANIDIS, 2020; CAMARGO, DAROS, 2018; SILVA, CORREA, 2014).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), citando a importancia do uso das tecno-
logias junto a educacéo no ensino de matematica, reforca que

[...] o uso de tecnologias possibilita aos estudantes alternativas de experién-
cias variadas e facilitadoras de aprendizagens que reforcam a capacidade de
raciocinar logicamente, formular e testar conjecturas, avaliar a validade de
raciocinios e construir argumentacdes. (BRASIL, 2018, p. 536).

Nesse sentido, Faria, Romanello e Domingues (2018, p. 107) afirmam que

Um primeiro passo para tentar mudar a sala de aula, seria o aproveitamento
de recursos disponiveis na escola ou mesmo nos alunos, como é o caso do
celular que se faz muito presente nas salas de aula.

Considerando que a maior parte dos alunos possui smartphone (IBGE, 2020), o desen-
volvimento de aplicativos voltados para objetivos educacionais pode ser visto como uma forma
de incentivar o uso dos dispositivos (especialmente smartphones) que a principio nao foram
projetados para essa finalidade, mas estao presentes na sala de aula, ao alcance dos alunos.

Em relagdo ao uso do smartphone nas aulas de matematica, tanto professores como
alunos devem se conscientizar que o dispositivo pode ser usado como recurso para ajudar
na construcao do conhecimento (FARIA; ROMANELLO; DOMINGUES, 2018), mas cada um
tem um papel importante para que haja sucesso no ensino e aprendizagem em qualquer
que seja a metodologia proposta.

Cabe aos professores buscar ampliar seu conhecimento em relagcéo ao rol de possi-
bilidades que os dispositivos mdveis podem oferecer para proporcionar uma educagao de
qualidade e mais atraente a nova geracéo de alunos. No que consiste ao dominio das fun-
cionalidades oferecidas pelos dispositivos mdveis, sdo poucos 0s professores que nao os
utilizam para algum propésito dentro das suas atribui¢gdes profissionais ou mesmo em sua
formacao continuada, indicando que ja possuem algum dominio sobre essas tecnologias.

Nesse cenario marcado pela presenca cada vez maior da tecnologia nos ambientes
de construcao do conhecimento, sejam eles formais ou né&o, fica evidente o papel dos pro-

fessores de, aproveitando as possibilidades que estédo ao seu alcance, atuarem como guias



gue conduzem os estudantes no seu processo de construgcéo do proprio conhecimento, en-
sinando-os a tirar proveito dos recursos educacionais oferecidos pelas tecnologias moveis.

O aluno, sendo o proprio sujeito da aprendizagem, tem fortes contribuicbes nesse
ambiente, como indica a BNCC.

No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto histérico e cultu-
ral, comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito mais do que o
acumulo de informagdes. Requer o desenvolvimento de competéncias para
aprender a aprender, saber lidar com a informagao cada vez mais disponi-
vel, atuar com discernimento e responsabilidade nos contextos das culturas
digitais, aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para
tomar decisdes, ser proativo para identificar os dados de uma situacéo e
buscar solugbes, conviver e aprender com as diferencas e as diversidades.
(BRASIL, 2018, p. 14).

Diante disso, pode-se dizer que a principal atribuicdo do aluno é a de ser protagonista
da sua prépria aprendizagem. N&o cabe mais ao aluno atuar como um sujeito passivo que
apenas observa as orientacoes dadas pelo professor e tenta, na medida do possivel, repro-
duzi-las. Nesse sentido, ha quase uma década o documento UNESCO (2014) ja alertava
que com o avango da tecnologia, sobretudo dos dispositivos moveis, os alunos poderiam

promover sua aprendizagem por meio de suas prdprias experiéncias.

No futuro, os alunos provavelmente terdao mais oportunidades para construir
seus proprios conhecimentos e moldar suas préprias experiéncias de apren-
dizagem, facilitadas pelo numero cada vez maior de funcionalidades dos dis-
positivos moéveis e pela conectividade global. (UNESCO, 2014, p. 41).

Essa postura dos alunos é necessaria para que se percebam como sujeitos de sua
aprendizagem e se autoavaliem como parte indispensavel no processo ao qual estéo inte-
grados. Especificamente para a aprendizagem de matematica, promover essa autonomia
significa dar ao aluno condi¢bes de ir além da interpretacéo de representacdes graficas,
preparando-o para descrever, interpretar e transformar sua prépria realidade, assim, con-
tribuindo com seu pleno desenvolvimento e seu preparo para o exercicio da cidadania,
previstos como finalidade da educacao na LDB (BRASIL, 2022).

H O APLICATIVO CLUBE DE MATEMATICA

Com os alunos cada vez mais cercados por dispositivos digitais, os professores vi-
venciam o desafio de conseguir despertar a atencéo desses alunos para o que estao en-
sinando. A experiéncia de sala de aula indica que coibir a utilizacado desses dispositivos,
especialmente os smartphones, nao € uma estratégia eficaz, pois, nesses casos, impedir



que os alunos utilizem esses aparelhos, geralmente, ndo trara sua atencéo para o que esta
sendo discutido na aula. Nesse contexto, somado a vontade de fazer com que os alunos
tivessem mais contato com o estilo dos problemas adotados nas provas da OBMEP, surgiu
a ideia de utilizar algum aplicativo que possibilitasse 0 acesso a um banco com as questoes
das provas da OBMEP, onde rapidamente e de acordo com seus objetivos, o professor

pudesse selecionar questdes e distribui-las aos seus alunos por meio do prdprio aplicativo.
Ferramentas usadas no desenvolvimento

Antes de iniciar o desenvolvimento do aplicativo, foram definidas as ferramentas que
seriam usadas na sua construg¢ao, a saber: a linguagem de programacgao, o framework’, o
software® usado no desenvolvimento do cddigo-fonte® e o tipo de banco de dados.

O framework e a linguagem de programacao

O objetivo era criar um aplicativo que pudesse ser expandido para diferentes plata-
formas (Android, iOS, web, Windows, Linux e macOS) sem a necessidade de implementar
mudancas significativas no cddigo-fonte. Diante desse interesse, o Flutter’® foi escolhido para
ser o framework usado no desenvolvimento, sobretudo por permitir a criacao de interfaces
de usuario agradaveis e adaptaveis a diferentes tamanhos de tela.

O Flutter € uma estrutura de cddigo aberto mantida pela Google e desenvolvida para
facilitar a criacao de aplicativos multiplataforma visualmente agradaveis e compilados nati-
vamente a partir da mesma base de codigo.

De acordo com a documentacéo oficial do framework,

O Flutter é um kit de ferramentas de interface do usuario de plataforma cruzada
projetado para permitir a reutilizacdo de cddigo em sistemas operacionais como
iOS e Android, além de permitir que os aplicativos interajam diretamente com
0s servicos da plataforma subjacente. O objetivo é permitir que os desenvol-
vedores fornecam aplicativos de alto desempenho que paregam naturais em
diferentes plataformas, adotando as diferencas onde elas existem e compar-
tilhando o méaximo de cédigo possivel. (FLUTTER..., [2022], traduc&o nossa).

7 Conjunto de elementos e suas interligagdes constituindo a base de um sistema ou projeto. (SAWAYA, 2002).

8 Conjunto de programas, métodos e procedimentos, regras e documentacéo relacionados com o funcionamento e manejo de um
sistema de dados. (SAWAYA, 2002).

9 Instrugbes de programa escritas numa linguagem de programacéo de alto nivel, que podem ser lidas por uma pessoa. (SAWAYA,
2002).

10 Site oficial: <https:/flutter.dev>.



O Flutter é baseado na linguagem de programacao Dart'’, também criada e mantida
pela Google, por esse motivo ela foi a escolhida para o desenvolvimento do aplicativo.
Segundo o site oficial,

Dart € uma linguagem otimizada para o lado do cliente para desenvolver
aplicativos rapidos em qualquer plataforma. Seu objetivo € oferecer a lingua-
gem de programag¢do mais produtiva para desenvolvimento multiplataforma,
combinada com uma plataforma de execucéo flexivel para frameworks de
aplicativos. (DART..., [2022], traducao nossa).

Tanto o Flutter como o Dart sao apoiados por uma grande comunidade de desenvol-
vedores na internet. Essa rede de apoiadores desempenha um papel importante para a
adocéo dessas ferramentas, ndo apenas no seu aprimoramento, mas também no suporte
aos novos adeptos.

O banco de dados

Para armazenar os dados produzidos pelo aplicativo, foi utilizada a arquitetura cliente/
servidor que consiste em dividir as tarefas relacionadas ao acesso e gerenciamento dos
dados em dois ambientes, o cliente, que possui o0 aplicativo com o qual o usuario interage,
e 0 servidor, que possui 0 sistema que gerencia os dados.

Tanto do lado do servidor quanto do lado do cliente (dispositivo do usuario), foi escolhido
o modelo de banco de dados relacional, que armazena dados em tabelas, estabelecendo
relacdes especificas entre duas ou mais tabelas por meio de instrugdes no padrao SQL'™.

Do lado do servidor, os dados s&o armazenados em um banco de dados PostgreSQL ge-
renciado por meio das APIs'® do Supabase'*, onde os dados ficam hospedados remotamente.

Em seu site oficial, o PostgreSQL é definido como

[...] um poderoso sistema de banco de dados objeto-relacional de codigo aber-
to que usa e estende a linguagem SQL combinada com muitos recursos que
armazenam e dimensionam com seguranca as cargas de trabalho de dados
mais complicadas. (THE POSTGRESQL GLOBAL DEVELOPMENT GROUP,
[20227], traducdo nossa).

11 Site oficial: <https://dart.dev>.

12 Padrao para a linguagem de acesso aos sistemas gerenciadores de bancos de dados relacionais.
13 Conjunto de rotinas que permite a comunicagéo entre o cliente e os servicos do servidor.

14 Uma plataforma que fornece os servicos de servidor necessarios para a criacdo de aplicativos.



Do lado do cliente, os dados sao gerenciados pelo Drift"> uma biblioteca de persisténcia
de dados para aplicativos Dart e Flutter, que é construida sobre uma biblioteca SQLite’.
Desse modo, os dados ficam armazenados em um banco do tipo SQLite que os Ié e grava

diretamente em arquivos comuns, usando um formato de arquivo multiplataforma.

B RECURSOS

O Aplicativo Clube de Matematica foi criado buscando oferecer ao usuario uma expe-
riéncia intuitiva no uso das suas funcionalidades, sem que haja a necessidade de memorizar
procedimentos para sua utilizacéo.

Na primeira vez em que o usuario acessa o aplicativo, a pagina de login (Figura 1) é
apresentada. Nessa interface, o usuario tem a opc¢ao de utilizar sua Conta Google para se
registrar ou apenas prosseguir sem se identificar, usando a op¢éo “Fazer isso mais tarde”.

Figura 1. Interface de login do Aplicativo Clube de Matematica.

Bem vindo ao App Clube de
Matematica.

Entre com a sua conta Google
para ter acesso a todos os
recursos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Caso o usuario opte por usar o aplicativo sem se identificar, ele sera direcionado para
a pagina de resolucao de questdes (Figura 2), onde tera acesso apenas ao banco de ques-
tdes, ndo podendo criar nem participar de clubes.

15 Site oficial: <https://drift.simonbinder.eu>.
16 Faz a implementagdo de um mecanismo de banco de dados SQL transacional independente, sem servidor e sem configuragéo.
(ABOUT..., [2009]).



Figura 2. Interface de resolugdo de questdes com énfase nas barras de ferramentas e de navegacao.

09:00 van

Barra de Ferramentas IR \ 2 Tiltrar

1de60

NFinalizar
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pelo borréo?

raxma > | Barra e Navegagio

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa interface, usando os botdes da barra de navegacéao, na parte inferior da pagi-
na, o usuario podera navegar entre as questdes disponiveis. Na barra de ferramentas, os
botdes a direita, sdo usados para acessar as opc¢does de filtro de questdes e para encerrar
a resolucéo das questdes selecionadas, este ultimo direciona o usuario para a pagina de

verificagcdo de desempenho (Figura 3), onde podera visualizar as respostas de cada questao.

Figura 3. Interface de verificagdo de desempenho exibida apds encerrar a resolugdo das questdes.

09:00 vin

€  2de4 50 %

Qual é o niimero que esté v

Afigura abaixo foi formada com v

Aformiguinha da OBMEP iniciou v

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas interfaces de filtro, conforme mostra a Figura 4, o usuario podera escolher entre trés
categorias principais: ano de aplicacao da questao, assunto relacionado e nivel da prova da
OBMEP. A medida que o usuario seleciona opcdes de uma categoria, as demais categorias
tém sua lista de op¢des atualizada para corresponder as escolhas feitas pelo usuério, garan-
tindo que ao aplicar o filtro a0 menos uma questao correspondera as op¢des selecionadas.
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Figura 4. Interfaces de filtro: pagina inicial e pagina das categorias anos, assuntos e niveis.

a) Pagina inicial. b) Anos. c) Assuntos. d) Nivel da prova.
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2017 v

2018 v Aritmética (9) v Nivel 2.
Assuntos o 2019 v v Combinatéria (3) v Nivel 3
v Estatistica (1) v

Fragoes v
v Fungdes (1) v
v Geometria (17) v

Légica v

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda na pagina de resolucao de questdes (Figura 2), na barra de ferramentas, o botéo
a esquerda da acesso ao menu principal (Figura 5), onde novamente estara disponivel a
Opcao para o0 usuario se registrar e ter acesso a todas as fungées do aplicativo.
Figura 5. Menu principal.

a) Para usuario ndo registrado. b) Para usuario registrado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs o registro, 0 menu principal é atualizado para exibir as op¢des correspondentes
ao usuario atual. Além das opcdes ja disponiveis para usuarios nao registrados, o menu
contera a opcéao “Clubes”, para acesso a pagina de clubes (Figura 6), e uma opg¢ao para
acesso rapido a cada clube do usuario, como pode ser observado na Figura 5b.



Figura 6. Interface que concentra os clubes do usuario.

09:00

Apaixonados por ..

&

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na péagina de clubes, o usuério tem a disposicao um botdo que permite criar clubes
ou, desde que possua o codigo de acesso, participar de um ja existente. Além disso, para
cada clube do usuario, haverd um campo que redireciona para a pagina desse clube. Cada
campo apresenta algumas informagdes sobre o clube (nome, descricéo, nivel de acesso do
usuario e numero de participantes), bem como um botao para que o usuario, dependendo
do seu nivel de acesso, possa compartilhar o cdédigo de acesso do clube, sair dele, edita-
-lo ou exclui-lo.

Ao acessar a pagina de um clube, o0 usuario se depara com uma interface organizada
em duas guias, “Atividades” e “Pessoas”, como mostra a Figura 7.

Figura 7. Interface da pagina de um clube para usuarios com acesso administrativo.

a) Guia “Atividades”. b) Guia “Pessoas”.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na guia “Pessoas”, o usuario pode visualizar os membros do clube e, dependendo
do seu nivel de acesso, gerencia-los, concedendo ou removendo permissao de acesso
administrativo. Os membros estaréo divididos em até trés categorias: mentor, administra-
dores e alunos. O mentor é aquele que criou o clube. Os administradores séo aqueles
gue receberam permissao para auxiliarem no gerenciamento do clube. Por fim, os demais
membros sao os alunos.



A guia “Atividades” apresenta a lista de atividades do clube. Cada item dessa lista con-
tém o titulo e a descricao da atividade e, se for o caso, um indicador de que ela foi encerrada.
Para usuarios com permissao para criar atividades (mentor ou administradores), um botéao
para essa funcionalidade também é exibido. Ao acionar esse botdo sera exibida a interface
apresentada na Figura 8, que é destinada ao preenchimento dos dados da nova atividade.

Figura 8. Interface para preencher as informacGes de uma nova atividade.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Acessando a pagina de uma atividade a partir da opg¢ao correspondente na guia
“Atividades” (Figura 7a), usuarios com permisséo de administrador podem visualizar o de-
sempenho dos membros (alunos) do clube na respectiva atividade por meio de uma lista
com 0s nomes dos membros, onde cada item da lista contém um indicador com o numero de
acertos e de erros do usuario, caso alguma resposta ja tenha sido enviada. Os itens dessa
lista exibem um resumo das respostas dos usuarios (Figura 9a) e permitem acessar os deta-
lhes da resposta atribuida a cada uma das questdes, como pode ser observado na Figura 9b.
Figura 9. Interface visualizada pelo autor de uma atividade ao acessa-la e interface apresentada para o autor da atividade

ao acessar a resposta de um membro a uma questao.

a) Pagina da atividade. b) Detalhes da resposta.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

49



Para o autor da atividade, algumas op¢des estaréo disponiveis na barra de ferramen-
tas, como ilustra a Figura 9, entre as possibilidades o autor podera editar, excluir ou liberar
a atividade (caso a atividade esteja agendada).

Ao acessar a pagina de uma atividade, usuarios sem acesso administrativo podem
apenas respondé-la, se ela estiver disponivel, ou visualizar seus acertos, caso ja tenha sido
encerrada. A Figura 10 mostra as interfaces exibidas a esses usuarios. A interface usada
para responder as questdes é semelhante a usada para visualizar os acertos, a principal
diferenca € que nesta Ultima a resposta ndo pode ser alterada.

Figura 10. Interface da guia “Atividades” para os membros sem acesso administrativo e interface apresentada a esses
usuarios ao acessarem uma atividade.

a) Guia “Atividades”. b) Pagina da atividade.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como mencionado no inicio desta secao, ao desenvolver a interface do aplicativo
buscou-se seguir um padrdo minimalista, apresentando as informagdes e recursos de forma
simples e direta, reduzindo o excesso de informacgdes e evitando que elementos dispensaveis
para o contexto envolvido se tornem fonte de distracao.

Concluido o desenvolvimento da versao inicial do aplicativo, foi feita sua publicacao na
Google Play, a loja oficial de aplicativos do Sistema Android. Desse modo, o Aplicativo Clube
de Matematica ja esta liberado para que qualquer usuario que possua um smartphone ou
tablet com o referido sistema na versao 4.3 ou superior possa instala-lo em seu dispositivo.

B CONSIDERACOES

Projetos como a OBMEP, com reconhecido potencial para estimular o aprendizado
da matematica e contribuir com a formacgao de talentos com aptidéao na area, precisam de
mais valorizac@o e cooperacéo para que possam alcancar com eficacia o seu publico-alvo.

Por outro lado, com a presenca cada vez mais constante dos dispositivos moveis no

espaco escolar, também se torna importante a valorizagdo de iniciativas que promovam a



utilizacé@o dos recursos disponibilizados por essas tecnologias como ferramentas que auxi-
liem no processo de ensino e aprendizagem.

Diante disso, considerando a popularidade que os dispositivos moveis tém assumido
entre as pessoas como suporte na realizacao de tarefas diarias, especialmente entre alu-
nos e professores que ja os utilizam para varios propositos de ensino e aprendizagem, o
Aplicativo Clube de Matematica, desde que feita pelos professores a escolha cuidadosa de
questdes numa sequéncia que compreende a logica idealizada para o ensino, se apresenta
como uma ferramenta que permite a estes, sem demasiado esfor¢o — no sentido de que o
aplicativo oferece recursos que facilitam a localizacao das questées adequadas aos objetivos
predefinidos —, dar aos seus alunos orienta¢des sobre os problemas que sé&o utilizados nas
provas da OBMEP, aumentando o contato dos estudantes com esses problemas.

Aos professores que por algum motivo ainda optem por ndo trabalhar com problemas
olimpicos durante suas aulas, uma sugestao é utilizar as questdes disponiveis no Aplicativo
Clube de Matematica, desde que cuidadosamente escolhidas de acordo com o que esta
sendo trabalhado com os alunos, para direcionar desafios ao final das aulas como atividade
extraclasse que sirvam de motivagcao para discussdes na aula seguinte. Por meio dessa
estratégia o professor fara com que seus alunos se familiarizem um pouco mais com tais
problemas, sem necessariamente desviar do planejamento ja estabelecido.

Outra sugestao é utilizar o aplicativo para estimular os alunos que estiverem mais
avancados em relacéo ao nivel de aprendizagem da turma, para que possam aprofundar
seu conhecimento por meio da solugéo de questdes indicadas pelo professor.

O projeto que contém o codigo fonte do aplicativo esta disponivel no endereco eletrénico
<https://github.com/clube-de-matematica/app-clube-de-matematica> e pode ser baixado e
modificado livremente por qualquer pessoa que queira contribuir com sua evolug¢ao, usa-lo
como base para a construcéo de outra ferramenta ou apenas estuda-lo.

Por fim, espera-se que o Aplicativo Clube de Matematica sirva de base para estudos
futuros que possam indicar os beneficios da sua utilizagdo como ferramenta didatica ou
mesmo estudos técnicos sobre sua codificagdo e design que permitam apontar melhorias
nos recursos atuais ou a disponibilizag&o de novos.
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